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_£ * * RRMBRflHDT — KÖMMfiNDOH I LFE * * * 

• <Online - Version mit '?' Aufrufen) 
KOMMflNDGEIHGflBE : ' « 


1) Tastatur 

2) Cursortasten und PERIOD-Taste (?) 

3) Joystick und Triaaerknopf 
KOMMflNDOZEILE : (ein»/ausschaltenSHIFjT-ß 


andere Kommandozeile..<Hxt>| 

CURSOR ; (ein-v'au.sschalten)...SHIFT-G 

EINGABEGERÄTE; 

Joystick (Port i>. ..... .SHIFT-S 

Malta fei (Port 2)...SHIFT-P 

HILFE ! . SHIFT-? 


ANIMATION (ßeweauna)= 


Einstei luna..... 

Einzelbilde r definieren... 

Beweaen...... 

Geschwindiakeit..... 

Einfrieren (ein~/ausschalten).. 


Beenden.. 

BOX (Flechteck) : . 


Löschen... 
(RUSH (Stift) : 


Spraydose... 

De f i n i t ion (Start)...... 

Definition (Ende). 

Laden von Diskette. 

Mo rroa l e r Stift..... 

Speichern auf Diskette.. 
Benutzung.......... 

ClRtLE El l i 


P «I « M M H 


flbb rechen...... 

COLOR (Farbe) : 

Fa rb lei sten ( e i. n-/ausscha l ten). 

Ändern...... 

Beenden.... 


. (Fenster de f i n-i e ren, dann fl) 
. CTRL.-D 
.CTRL~j£ , ! 

. + / % (ianasamer/schneller) 
. SPACE 

. SPACE.. darin ESC 
. B oder (Box?* 

.DELETE oder ESC 


.J oder.<flir> 

. SHIFT-M (dann roax.2Ö Punkte) 
.SHIFT-E (dann 1-5) 

. CTRL--L 

. X 

.CTRL —fl 

.SHIFT-U oder <Brs> (dann 1-5) 
. Z oder <Cir> (bei Kreis 2x> 

.DELETE oder ESC 


.SPACE oder <ßar>’ 

. C oder <Cha> (dann Farbnr.) 
. Ebb 
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Hunt (Suchen und Ersetzen)......8HIFT-H oder .<Hnt> (denn Farbe) 

flbbrechen..... .X ; 

Interrupt . 

Einfüsen.... ...... I • , , 

flbbrechen. 1....... *W 

Beenden........................ ESC 

Standartwerte..,. ...Ci 

ZufalIsfärben 

flbbrechen. «...X 

Definition......... .Y 

Benutzung'... fl oder <Prb> 

Auswahl......................... 8...9.>SHIFT-0...5 oder Leiste 

Normale Farben.. .X 

T ransPa rentmodus <Fa rbe 0 )......< ode r <Trn> 

Beenden... 4 ..... X 

DRAW LINE (Linie zeichnen)'.. .D oder<Draw> - 


flbbrechen.. .»DELETE oder ESC 

EXOf *..... SHIFT-X 


Beenden..... X 

FILL«...... ...... F oder <Fil> 


Schnei IstöP...START 

FÖNT (Zeichensatz) : ' 


Beenden (normale Farben)...X 

Zeichen als Muster..... . CTRL-F (dann. Zeich.u.2Farb.) 

Laden von Diskette..... ...SHIFT-A (nicht im Stamp-Mode) 

GRAFIKMODE WECHSELN'.... 0 . (lischt Bild) 


MIRRGR (Spie-ael)' . . 

Ho r i zonta 1... TAB ode r . (M i r> ( darin H) 

Vertikal.. TAB oder (Mi r) (dann V) 

Horiz.und Vertikal..............Tfiß oder <Mir> (dann Taste) 

Beenden.....J. TAB>(Mir> / SPACE oder Leiste 

MODULE (Modul laden von Disk.)'.....G 


Beenden...:.....START 

PATTERN (Muster)' 


aescheckt/aemiseht ...M oder <Mix> (dann 2 Farben) 

Zeichensatz-Muster s.FONT 

Qu i 1 ts v 1.. • 5 . 

Definition (Sta rtSHIpT-C (dann 1...3 = G röße) 
Definition (Abbrechen).........ESC 

De finition (Ende)....... .SHIFT-R (dann 1... b) 

Benutzung..... SHIFT-F o. (Ql t>(d. 1... 5u. 2Farb 

Standart.... *..X 
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St reifen 

Horizontal........H oder <Hrz> (dann 2 Farben) 

vertikal.... .■•................. V oder (Vrt) (.dann 2 Farben) 

Tiles C1... 5) 

De f i n i t i on < Sta rt)...SH IFT-C (dann 1... 3 : G röße) 

De f i n i t i on < flbb rechen ).ESC 

De f i ni t ion <Ende)...SH IFT-L < dann 1... 5) 

Benutzung..SHiFT-T oder <Til> (dann 1...5 

PICTURE (Bild) : 


Löschen.E 

Laden von Diskette..............L oder (Loa) (dann ö...9) 

Laden von Ramdisk..SHIFT-(Pfeil unten)(dann 0,. „ 3 

Bewegen (v.Curs.z.ob.Ik.Ecke)...K 
Schnellstop.... 1 

Speichern auf Diskette.S oder <3av> (dann 0...9) 

S peiehern au f Randisk .SHIFT-(P feil oben)(dann 0... 9) 

PLOT (Zeichnen) : ....... P oder (Pit) 

Dick..'...D oder <Thk> 

SCflLIHG <Einpassen) ! ...SHIFT--2 oder <Scl> 

flbb rechen...ESC 

Schnei Istop... 

STflMP (Stempel) (1...4)= 


Definition.......R (dann 1 ...3/4 für Größe) 

De f i n i t i on C flbb rechen ).ESC 

Ex i t ( ftust ritt) .... aride re 0 pt i on 

Benutzung..... N oder <St p> (dann 1... 4) 

TEXT ... oder <Txt> (dann 1... 4 = Gr. ) 

Stop/flbb rechen...ESC 

WI HD OH ( Fenste r ) ( H i i:*e , V f l i p > 


Hf 1 i p .. Rotate.- flnimate) = .SHIFT-W oder <Hnd> 

UNDO (Rückgang ia machen) : .. ...IJ oder, (Und) 

ZOOM (Lu pe) (ei n-/ausscha l ten) ; .ATM/-Taste C nu r, 4- f a rb Mod i) 
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R Pt M ES R Fl H T 2 . 0 


von Bard Ermentrout 
HARDWARE-AHF ORDERUNGEN : 


-Atari-Computer mit mind. 48K RAM 
-Ata ri -k om pati b l es D i sk etien l au fwerk 
-Joystick urid/oder fltari- bzw. Koala-Maltafel 

PRÖGRAMMSTflRT = 


-alle Geräte ausschalten 
-Diskettenstation einschalten 

-RfiMbrandt-Diskette einlesen und Rechner einschalten 
-STRRT-Taste drücken*das Hauptmenü erscheint 


GRAFIKMODUS-flUSWflHL* 


RAMb randfc unters 

tützt 5 vers 

chiedene 

Grafikmodi.Si 

e stehen wie folgt 

mit den Standart 

-Grafikmodi 

des fltari 

in Beziehung 

i 

RAMb randt-Mode 

Atari-Mode 

Farben 

Hell i'gk eiten 

Ru flösung 

Ö ! 

7+16 ! 

4 ! 


! 160 x 96 

1 ! 

9 ! 

1 1 

16 

! 80 x 192 

2 ! 

10 ! 

9 ! 


! 80 x 192 * 

3 ! 

11 1 

16 ! 

1 

! 88 x 192 

4 v 

1,5+16 1 

4 1 


! 160 x 192 


Folgende Grafikmodi sind kompatibel zu anderer Software- 


MODE 0 - MOVIE MRKER Background Dateien 
MODE 4 - MIQROPflINTER KORLfl-MICROILLUSTRATOR 

Die Auswahl er folgt durch Drücken der OF'TION-Taste, bis der Pfeil auf 
"mode" zeigt.Dann mit SELECT den gewünschten Modus einstellen. 

MRLTAFELN : * 


RRMbrandt unterstützt sowohl die fltari- als auch die •Koala-Maltafel. 
Zur Auswahl drücken Sie OPTION..bis der Pfeil auf *"pad" zeigt.Dann 
stellen Sie mit SELECT den gewünschten Typ ein. 

Ungeachtet der Maltafel-Einstellung beginnt Ihre Arbeit mit RRM¬ 
brandt stets im Joystick-Modus.Schalten Sie mit SHIFT-S (Stick) und 
SHIFT-P (Pad) entsprechend Ihren Wünschen um. 

MALEN WIR LOS ' 


Wir können nun mit dem Zeichnen beginnen.Wühlen Sie dazu vorerst 
Modus 4.Wenn Sie nun START drücken.»erscheint der Zeichen—Bildschirm. 
Sie sehen neben der großen*freien Zeichenfläche eine Kopfzeile mit 
Farbbalken,den Cursor in der Mitte und eine gelbe Kommandozeile am 
unteren Rand des Bildschirms. 

Die Kopfzeile zeigt die verfügbaren Farben an.Die Standartwerte sind 
Weiß,Rot,Blau und Gelb. In der oberen 'rechten Ecke befindet sich ein 
kleines Quadrat,welches Farbe und Form Ihres "Stiftes" anzeigt. 

Der Cursor (das kleine Rechteck mit einem 'P* daneben) kann mittels 
SHIFT-Q ein-und ausgeschaltet werden.Er zeigt stets- die aktuelle 









s~- 


Ze i chen pos i t i on .an. 

Am unteren Rand- befinden sich zwei Kommandozeilen mit einzelnen 
Kommandofeldern.Bewegen Sie den Cursor auf ein KommandofeId und 
drücken Sie den Knopf;so wird das entsprechende Kommando ausseführt. 
Die zusätzlichen Kommandos erreichen Sie durch finwahl von <Nxt>.Die 
Kommandozeilen können mittels SHIFT-B ein-und ausgeblendet werden. 

Auf der oberen der beiden Kommandozeilen befindet sich ganz rechts 
die Anzeige der momentanen horizontalen und vertikalen Cursor- 
pos j. t i on. 

. 

Es -gibt ei,ne ganze Reihe zusätzlicher Kommandos*die mittels der 
Tastatur eingegeben werden können.Drücken Sie SHIFT-?*erhalten Sie 
ein Hiltsmenü*welches die meisten Zusatzkommandos enthalt.Für 
detaillierte Informationen ziehen Sie bitte diese Manual zurate.Es 
enthält die Kommandos in alphabetischer Reihenfolge. 

EINGABEGERÄTE* 


Wie bereits erwähnt können Sie sowohl Joystick als auch Maltafel als 
Eingabegeräte benutzen - .Beachten Sie*daß der Joystick dabei an Port 1 
und die Maltafei an Port 2 angeschlossen werden muH. 

KGMMANDOEINGABE : 


Kommandos werden auf verschiedene Art und Weise eingegeben : 

-mittels Tastatur 

-durch Bewegen des Cursors mittels der Pfeiltasten auf ein 
Kommandofeld und drücken der Return-Taste 
-durch Bewegen des Cursors mittels Joystick oder-Maltafe'l auf 
ein Kommandofeld und Drücken des Knopfes 

/ v 

Die zweite Methode erlaubt eine sehr genaue Positionierung des 
, Cursors*wenn de r /( Joystick zu ungenau arbeitet. 

Der Res!* dieses Manuals enthält nun die Beschreibungen der einzelnen 

Kommandos i n de r ' a l PhJ.bet i sehen Re i hen f o l g e. W i r ho f f en dam i t * l ans es 

Suchen nach einem bestimmten Hilfsmittel oder Kommando zu vermeiden. 

* 

Auf Jeden Fall sollten Sie sich zuerst mit den folgenden acht grund¬ 
legenden Kommandos vertraut machen 


-CIRCLE / ELLIPSE 

-COLOR 

-DRAW LINE 

-FILL 

-PLOT 

-TEXT 

-UNDO 

Danach können Sie Schritt für Schritt in die restlichen Hilfsmittel 

eina rbeiten. 


i 
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* •-• -■•' RR(* 1 BRRHDT KOMMflHDOFÜHRER 


A A A 



bitte- ■'A■' % Die Große des Fensters ist begrenzt.Wenn es zu g roß wird 
ertönt ein Warnton.Versuchen Sie es in diesem Falle nochmal. 

Kreie ren wir nun eine k1eine Bitde reeschichte! 

Drücken Sie CTRL--D*um eine Bilderfolge zu definieren.Es erscheint ein 
rechteck i g e r Ausschn .i tt m i t e i nem k lei nen' A ' daneben. So 11 te ,ie~ , 
doch noch kein.Fenster definiert worden sein 'ertönt ein Warnton.Der 
Ausschnitt ist Ihre Kamera,mit der Sie nun einen Bildausschnitt mit 
dem Joystick ansteuern und per Knopfdruck auswählen können.Bis zu 32 
. B i l de r s i nd -31 e i chze i t i -3 mös 1 X ch. 

Nehmen Sie Jedoch keine Ausschnitte aus der oberen linken Ecke des 
Bildschirms,denn das ist Ja Ihr "Film-Schirm".Nachdem Sie einiae 
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-AI RBRUS'H < S p raa dose > = 

Drücken Sie 'J : ,oder wühlen Sie <fiir> an,um wie mit einer Spraydose 
zu arbeiten.Es werden dabei in einer bestimmten Zeit nur eine kleine 
Anzahl Punkte asetzt. 

--Benutzung ■ ' , 

Es -aibt fünf vordefinierte Stricharten.Um diese einzustellen gibt man 
entwede r SH I FT~IJ / e j. n, ode r man wäh 11 <B rs> an. Dann b i tte ents p rechend 
der in der Kopfzeile angezeigten Stricharten eine.Zahl zwischen 1 und 
5 oder (=Standartwert> eingeben. 

\ - f- 

-Definition- 

Die vordefinierten Stricharten können auch vom Nutzer umdefiniert 
werden.Dazu bitte den Joystick-mode benutzen.Drücken Sie SHIFT-M.Ein 








I 



■kleines f M ' erscheint- neben Ihrem Cursor.Flotten Sie max.2ü Punkte 
mittels Stick und Trisserknopf.Beenden Sie dann die Heudefinition mit 
SHIFT-E und 3 eben Sie eine Zahl zwischen 1 und 5 ein.um die Neude- 
f j, n j t i on abzus pe i che rn. U i r em p t eh l en .• ß rtfsh 5 n i cht zu benutzen. we i 1 

dieser durch Airbrush belegt ist 
E: 

P 
El 
mehr¬ 
fach und verteilt auf dem Bildschirm. 

-Laden / Speichern 1 

aaaaaaaaaaaaaaaaaa 1 ' r 

Lip f .1 fif definierten Stricharten kann man mi'ttels CTRL-b auf Dis¬ 
kette bringen.Dabei läßt, sich nur ein Satz Je Diskette saven.Geladen 
wird der Brush-Satz mittels CTRL-L.Es gibt noch ein Modul siehe 
Module) auf Diskette. welches bis zu 64 Brush-So.tze tu.a. ) im Düb 
Format auf eine Diskette savet« 


CIRCLE / ELLIPSE <Kreis/ElliPSe) : 

Drücken Sie J Z f oder wählen Sie <Cir>/um Kreise/Ellipsen zu zeich¬ 
nen. Es erscheint ein kleines '2’ neben Ihrem Cursor.Bewegen Sie den 
Cursor zum Mittelpunkt des Kreises und drücken Sie den Knopf.Beweaen 
Sie nun den Cursor nach oben/unten,so ver-arößert/verk leinert sich der 
Kreis. Steuern Sie dagegen mit dem Joystick nach links/rechts ändert 
sich die Form der Ellipse.Betätigen Sie die gewünschte Form dann mit 
dem Triaaerknopf.Möchten Sie einwandfreie Kreise.so drucken bie am 

Anfang f 2' oder <Cir> zweimal. 

* 

' f ‘ , ... 

COLOR <Farben ) 1 

-Färbleiste 1 . 

A A A A A A A A A A A 

Um auf dem gesamten Bildschirm zeichnen zu können.können Sie mittels 
der SPACE-Taste oder <ßar> die Anzeige der oberen Färb leiste an- 
bzw.abschalten. 


-F&rbwechse l • 

A A A A A A A A Ä A A A 

Sie können aus der gesamten FärbPalette des Atari <256 Farben) Ihre 
Zeichenfärbe auswählen.Die Standartwerte in der 4—Färb—Modi sind 
Weiß.Rot. Blau und Gelb, im 3-Farben-Modus Schwarz.Orange.Grün.Türkis.^ 
Purpur. Weiß.Rot.Blau und Gelb.im Modus 1 IS Graustufen und im Modus 3 
16 he 1 1 e Farben. 

0 rück en S i e C * öde r wäh 1 en S i e <Cha > .«u.rn d i e St an da r t f a rber t zu. ve r~ 
ändern.Ihr Cursor springt dann in die Färbleiste.Positionieren Sie 
nun den Cursor auf die Farbe.die Sie ändern wollen.und drucken bie 
den Knopf.Bewegen Sie den Joystick nach links und rechts.um die 
Helligkeit zu verändern oder nach oben und unten.um den Farbton ein- 
züste 11 en .Ist die E i"qste 11 uns f e rt i g. d rück en S i e nochma 1 den ^ Knopf. 
Nun können Sie eine weitere Farbe anwähl§n oder mittels EbL zum 
Zeichenschi rm a e I ana en. 

—R u. s w a h 1 Z e i c h # n f a r b e ; 

Ei HG' au de re Zeichen färbe stel Len bie e i n > inder»! bie den Cu. f ^ 

Fa rb lei ste bewea en und do rt di e a ewünschte Fa rbe “ a*nk 1 1 ck en M . Das 




kleine Quadrat <rechts) seist Ihnen die gewählte Farbe an.Sie können 
auch über die Tastatur auswühlen., indem Sie Ö... S/SHIFT-Q...SHIF7-5 
(entspricht Farbe ö„..15) ei naeben. 


-HUNT : Suchen und ersetzen 


A A. A A AA A A. A A A A A A 


A A A A A A Ai A, 


Dieses sehr nützliche Kommando ertoö«l licht es Ihnen, selektiv zu 
zeichnen.Sie können mit Ihrer Zeichenfärbe dann nur an solchen 
Stellen zeichnen,die vorher mit einer bestimmten Farbe belegt waren. 
Geben Sie SHIFT-H oder (Hnt) ein und wählen Sie dann die Farbe .aus, 
die Sie übermalen wollen. 

Um diese Option wieder abzuschalten,geben Sie ■'X’’ ein,oder wählen Sie 
eine andere Option an. 


-Interrupts •• 

A. A. A«, A, A. A« A A. A. A A 

MEHR FARBEN ! ' 1 

RAMbrandt läßt Sie die Hardware des Atari voll ausnutzen.Sie können 
durch Setzen von (max.90!) Display 1 ist-Interrupts nach jeder be¬ 
liebig en Bi1dschirmzeile • j edes beliebi s e Farb resiste r ve rü.nde rn! 


Hier ist ein Beispiel : Malen Sie z.b. mit Farbe 2 einen dicken ver¬ 
tikalen Strich über den BiIdschirm.Positionieren Sie nun den Cursor 
irgendwo unterhalb der Farbzeile.Welche Zeile Sie nehmen ist in Mode 
0 .egal.In anderen Modi müssen Sie eine gerade Zeilennummer er¬ 
wischen. Drücken Sie dann/'I'.Der Cursor springt in die Farbzeile, 
damit Sie die neue Farbe auswählen -können. Gehen Sie aut Farbe 2 und 
drücken Sie den'Knopf.Durch Bewegen des Joystick können Sie die neue 
Farbe einstellen. Diese Einstellung mit Knopfdruck abschließen und 
ESC drücken (es sei denn,Sie wollen noch weitere Farben ändern).Der 
untere Teil Ihres Striches erstrahlt nun in der neuen Farbe! 

Um den Interrupt wieder loszuwerden,müssen Sie in die Startzeile 
g ehen und ' W * e i ng eben. B i l ds.ch i rm-LSschen l öscht auch alle DL 1 1 s. 
Wenn Sie Ihr Bild abspeichern,werden auch alle DLI-Daten mit ge¬ 
rettet . 


-0 ri3inalfa rben : 

aaaaaaaaaaaaaaa 

\ 

D rück en S i e 1 0 •', um die Standart f a rben w i ede rhe rzuste 11 en. 


-Zufallsfarben- 

AA.W'.AAAA.AhAAA " 

Möchten Sie ein zufälliges Farbgemisch erzeugen,so geben Sie ein. 
Unter der Farbzeile erscheint ein langer,dünner Stt/ich.Setzen Sie, den 
Cursor an die linke Kante des Strichs und wählen Sie mittels Tastatur 
eine Fgrb-Hr.aus. Bewegen,Sie den Cursor nach Rechts.Die Distanz der 
Bewegung ist proportional zum anteiligen Vorkommen der gewählten 
Farbe in dem Gemisch. 

Drücken Sie den Triggerknopf und'wählen Sie die, nächste Farbe aus, 
die in dem Gemisch Vorkommen soll. Wiederholen Sie das,bis der Strich 
aufgefüllt ist;Der Streifen verschwindet dann und Ihr Farbgemisch ist 
fertig. ", , 

Um sich das Ergebnis anzusehen,drücken Sie die SPACE-Taste für einige 
Zeit. Wenn Sie Ihren Farbmix verwenden wollen, geben Sie ■’A' 1 oder KP rb) 
ein.Abschatten können Sie die Option mit 'K' oder dur.ch Anwählen 
einer anderen Option. , - 


-Transparentfarben ! 

Dieses Kommando macht die Hintergrundfärbe (Farbe©) transparent.Da- 





durch können zwei Muster überlagert werden., wobei ein Farbanteil des 
Musters mit der Hintergrundfarbe identisch sein mfi .Ein darunter ge¬ 
lesenes Muster ist,nun an den Stellen der Hintergrundfarbe sichtbar. 
Das Kommando wird Wit * <* oder <Trn> ansewählt.Deaktiviert wird die 
Option mittels ■’X' oder der Wahl einer anderen Option.Eine Anwendung 
des Kommandos ist die Erzeugung von sehr eigenwilligen Spraydosen- 
Effekten (Airbrush). ». 

• ." r . ' ' - . ' 


ORHW LINE (Linien zeichnen) : 

- -- --—----- - 

Drücken Sie 'D' oder wühlen Sie <Drw> ,um gerade Linien zu Zeichen. 
Ein kleines 'D' wird am Cursor erscheinen.Drücken Sie den Trigger- 
knöpf das erste Mal., um. den Anfangspunkt der Linie .fest zu legen. Be¬ 
wegen Sie nun den Cursor zum EndP/j.nkt und betätigen Sie den Trigger 
ein zweites Mal *Oie Punkte werden durch eine gerade Linie verbunden. 
Wollen Sie vor der Angabe des Endpunktes* die Funktion abbrechen j so 
drücken Sie die - DELETE—Taste.Die Farbe wühlen Sie wie bei PLOT be¬ 
seht' ieben. 








— sf O - 


FONT (Sfchri f t-Ze i chensatz> = 


-Schriftzeichen als "Muster : , . 

A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 

Sie können auf sehr viele verschiedene Muster zurückareifen ,indem 
Sie vom der Möglichkeit gebrauch machen.«Sehriftzeichen als Muster zu 
verarbeiten. 

Wenn Sie z_. B. ein Quadrat 'mit- dem Buchstaben fl aus füllen wo 1. len.-de¬ 
finieren Sie zuerst ein Quadrate wählen dann die Fill-Option an., 
drücken C'TRL-F und geben zum Schluß Ihr gewünschtes 'fit ein.Dann noch 
zwei Farben auswählen und das Quadrat "filfen. Beachten Sie.daß aut 
der RÄMbrandt-Disk ette ein spezieller Zeichensatz mit etwa 50 
verschiedenen Mustern abgespeichert ist. 

-Zeichensatz laden : 

a, /», A A A A A A A AA A A A A 

SONDERPUNKT ! Auf der RflMbrandt-Diskette befinden sich zusätzlich zum 
Stande, rt-fitar i-Zeichensatz weitere 4 Zeichensätze ( von Art DOS' s 2@ 
fonts — PD043 >. 

Um einen neuen Zeichensatz zu laden.,drücken Sie SHIFT-fl und legen die 
RANbrandt-Prosraromdisk ette ein.Nach RETURN e rseheint ein Zeichensatz- 
Directory.Wühlen Sie einen Zeichensatz aus > ,u.m ihn zu laden.Beachten 
Sie-tdi 9 .fi sie keinen Zeichensatz laden können>solange der R—Cursor 
sichtbar ist» 


GRAPH IC-MODE CHANGE < G ra f ik modewechse l > •• 


Drücken Sie ‘Q'um den Arbeitsbildschirm zu verlassen.Da Ihr Bild da- 
bei verloren geht/ werden Sig: gefragte ob Sie Ihre Entscheidung auf¬ 
recht erhalten wollen. 

Mit ■’Y’’ gelangen Sie zum Hau. ptmenü.. sonst zurück zum Bild. 


MIRROR ( S p i eg e l) : 


Sie können horizontale und/oder vertikale-Spiegelungen erzeugen. 
Drücken Sie IAB oder wä.hlen Sie -(Mir.' an«Geben Sie- anschließend v' .• 

-■ h j oder einen beliebigen Buchstaben ein..um vertikale,, horizontale 
ode r be i de S p i es e l g l e i chze i t i g Zu. e- rzeug en. Den M i r ro r— Mode 
verlassen Sie.« indem Sie nochmal TAB drucken.. (Mi r> anwähl en oder die 
Fa rbleiste anwählen. 


MODULE (Moduls> =. 


siehe ANHANG i. 1 


PATTERN (Muster)= 


RAMbrnadt zeigt seine Vielseitigkeit im Vorhandensein vieler vor- und 
n u t z e r d e f i n i e r t e r M u s t e rS i e h a b e n 3 f e s t e M u. s t e r.-10 n u t z e r d e f i n i e r t e 
Muster und 5 nutzerdefinierte Stiftarten (Bruhes).Weiterhin können 
Zeichensätze geladen und als Muster verwandt werden (siehe FÜlfFÖ).Die 
festen Muster sind horizontale und vertikale Streifen sowie Schach- 
b rettmuste r. D i e "nutze rde f i. n i e rten Ka ros u „ a. 




- 


-Checked/Mix <s©Scheckt/sewiseht) ! 

A A A A A A A A A A A A A A A A. A A A A A A A A A A A A A A A A X*. 1 

Vordefimerte zwei farbige Muster Wähler».Sie mit- ‘ M' bzw. <Mix> an.Sie 
ve r l Asse Ti die Option mittels 'X' 1 oder durch finwahl einer -anderen 
Option. 

-Quilt <nutzerdefinierte .zweifarbige Muster) : x 

•**■» A A A A . ,S .A A A AAAA AA A AAA A A.'jj. .•**, A« A A A A .<**. /•, A A /*. AA A /■, A A A 

Die 5 rvutze rde fixierten zweifarbigen Quilts werden' mittels SHIFT-F 
zur Anzeige in der Kopfzeile gebrachte wo sie dann angewählt werden 
können,Danach zwei Farben auswählen.Mit- '%* oder Wahl einer anderen 

Option endet diese Option. . • 

\ 

-Qu 111 - De f i ne < De f i n i t i on / 

/*. A A A A A A A A A A A AA A A A. A A A. •'*. A A A A. ■**. A A 

Es sind nur max. zwei - Farben gleichzeitig für fin Muster erla.ij.bt. Um 
ein Quitt zu. definieren; geben Sie SMIFT—D ein ..gefolgt von der Größe. 
Dabei steht 1 fy.r 2x2 > 2 für 4x4 und 3 für 8x8 Punkte.Es erscheint- 
ein Rahmen, i n dein Sie das'Muster zeichnen können. Eine der genutzten 
Farben muß die Hinters rund färbe' (Farbe 9) sein. V 

Nutzen Sie bei Bedarf die ZOOM-Funktion>wenn Sie im vierfarb-Mode 
arbeiten. Ist Ihr Muster fertig..drücken Sie SHIFT-R und danach die 
Nummer des zu belegenden Quilts 01. * .S> 1 . 

-Quilt - Load- / Save (Laden/Speichern) - 

A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A. A A A A A A A 

Die fünf nutzerdefinierten Quilts können auf Diskette ausgelagert 
werden., indem Sie CTRL-S drücken.Sie werden auf einem reservierten 
Berich der Bild-Diskette abgelegt.Nur ein Mustersatz kann sesavet 
werden.Zum Laden geben Sie CTRL.-L ein.Bei MOOULE ist ein Hilfs¬ 
mittel beschrieben.welches es Ihnen ermös 1 icht,bis zu 64 Muster- 
Sätze auf eine DOS-Diskette auszulagern. 

-Streifen : 

aaaaaaaAa 1 

•Hd r i zonta l ex ve rt i k a l e zweifarbige Streifen stellen sich mit 'MV » ' V' 
oder <Hrz>/<Vrt> ein.Alles wird nun nicht vmit einfachen 
Strichen..sondern in gestreiften Mustern gezeichnet.Wühlen Sie 7 zwei 
Farben für Ihre Streifen aus.Rechts oben wird eine Probe angezeigt. 
-T-ile (nutze rde f i nie rte mehrfarbige Muster) ; 

a A A A A A A A A A A .***. A A A A A A A /*. A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A , 

\ 

Tiles sind nutze rde f in i.e rte Muster mit mehr als nur zwei enthaltenen 
Farben. Es gibt wieder fünf _ Stück davon ..Sie sind auch vordef iniert. 
Wenn Sie SMIFT—T drücken oder •CTil) anwühlern erscheinen die fünf 
Muster auf dem Bi Idschi rm. Mi t 1.... 5 wühlen Sie ein Tile aus. Die 
0 p t i o n v erlas s e n S i e m i t X J o d e r d e r W a h l e i n e r a n d e r e n Optio n. 

i ) 

-Tile - Define (De finition) : 

A A ••**. Ä A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 

Um die Tiles selber zu gestalten.drücken Sie SHIFT-C und 1,2 oder3, 
um die Größe (2x2 , 4x4.. 8x8 Pixel) zu bestimmen. In den Rahmen,der nun 
erscheint,.können Sie Ihr Muster eingeben.Nutzen Sie gegebenenfalls 
die ZOÖM-Qption.Mittels SHIFT—L,gefolgt von einer Zahl zwischen 1 und 

-5..speichern Sie Ihr Muster unter der angegebenen Tile.Nummer im 

Speicher ab. 


-Ti le - Load/’Save (Ladkn/'Speiehern) : 

Laden/Speichern geschieht genau 14 ie 
dort! 


be1 den Qui1t-Mustern.Siehe 



PICTURE /BILD): 


•Löschen ; 

A AÄ A A AA 


Mi t E loschen Sie Ihr 3esamtes Bi Id. Sie werden .aber vorsichts 
halber nochmal gefrast,.ob Sie sich dessen sicher sind.Geben Sie" 
ein.Sonst gelangen Sie wieder zum alten Bild. 


'Y' 




Laden/S Pei che rn : 

A A A A A A A A A A A A A A A 


RAMbrandt verwendet eine einfache Sektorschreibroutine,um das Bild 
auf Disk auszulagern.Es wird aber kein normales DOS-File angelegt. 

Anhang II enthält technische Informationen,wie das Bild gespeichert 
wird.Zuerst brauchen Sie eine formatierte DOS 2.OS Diskette.Mit 'S' 
oder <Sav> retten Sie Ihr Bild auf Diskette .Es erscheint zuerst ein 
Menu.Lesen Sie die Bild-Diskette ein,und drucken Sie damit beim 
ersten Mal ein Indexverzeichnis (Directory) au#f der Disk anselest 
wird.Erst danach sollten Sie Bilder abspeichern.Geben Sie eine Zahl 
zwischen 0 und 9 ein.Sie -aibt. an,an welcher Stelle Ihr Bild Ge¬ 
speichert wird.Dabei wird ein Bild mit der 3leichen Nummer über— 
schrieben.Nun müssen Sie noch einen Bild-Namen (max.32 Zeichen) an-- 
•a eben, flm besten hier flnaaben über Grafikmode usw. ein flechten. 


Laden können Sie mit "LZ oder <Loa>. ■’O''zeigt Ihnen daraufhin das 
Directory an, -aibt das Directory auf den Drucker aus,und mit 0.. .9 
wählen Sie ein Bild aus zum Laden.Um ein Laden/Saven zu ver¬ 
hindern, brauchen Sie nur die STfiRT-Taste drücken. 

**# VORSICHT *:** 
fikttTtTTTTTTTTTf: 

Schützen Sie Ihre RBMbrandt-Pros rammdi.sk ettei Wenn Sie versuchen,ein 
Bild auf die Programmdiskette zu speichern,wird das Programm zer¬ 
stört. 

1 

In Anüan-3 I ist beschrieben,wie Bilder auch in anderen Formaten 
(MICROF'fiINTER,KOALA) gespeichert werden können. In Anhang III sind 
einige Hilfsproaramme beschrieben,mit denen Bilder vom BASIC aus ge¬ 
laden werden können. 

H f ä - 

-RAMDISK im 13OKE : 

AAAAAAAAAAAAAAAAA. 

Wenn Sie einen 130XE benutzen,können Sie Bilder im Zusatz-RAM ab- 
lesen.Sie können dadurch mit max.8 Bildern gleichzeitig arbeiten und 
auch Bildteile von einem Bild zum anderen.kopieren.Um ein Bild ab¬ 
zuspeichern, drücken Sie SHIFT-(Pfeil hoch) gefolgt von einer Nummer 
(0...7).Zum Laden von der RAM-Disk geben Sie SWIFT-(Pfeil unten) und 
die Nummer ein. 

-Bewegen des Bildest 

^ A A. A A A A A A A A A A A A A A A A A 

Manchmal erkennt man,daß das Bild nicht optimal zentriert ist. 

Pos i t i on i e reri S i e den Cu rso r au f den B i l dte i l, der zD.r l i nk en, oberen 
Ecke hin verschoben werden soll(?). 'K' startet die Verschiebung. 
Anhalten können Sie das Rollen mittels '. War Ihr Versuch nicht gut 
können -Sie immer noch UNDO anwählen. 


PLOT <F reihandzeiebnen) ; 




■*>3 - 


Um--freihändig Punkte und Linien auf das Bild zu farinsen*wählen Sie 
*P* bzw.<Plt>.Neben dem Cursor wird ein 'P' erscheinen.Wenn Sie nun 
bei gedrücktem TrisaerknöPf den Cursor beweaen. hinter lassen Sie eine 
L. i n i e j. n Ihre r ak tue 11 en Ze i chen fa rbe. 

-Dick plotterw 

A A A X A A A A A A A A A 

Wählen Sie statt 'PV<Plfc> die Option 'T' bzw.<Thk>,so können Sie 
einen dicken Strich zum Zeichnen benutzen.Das ist aut für aroße 
Flächen. 


SCRL I HG < B i l dteile k o nie ren und ein passen >- 



Mit diesem einziaartiaen Kommando können Sie sich 'einen Bildaus¬ 
schnitt definieren und diesen an anderer Stelle und in veränderter 
Größe in das Bild einbauen. Wo.h len Sie SWIFT-Z oder \8c l > und 
positionieren Sie den Cursor in die linke Ecke Ihres Bildaus¬ 
schnittes. Dort den Triaser betätiaen.Dann in der unteren rechten Ecke 
das Gleiche.Nun müssen Sie auf die aLeiche Weise noch das Ziel¬ 
rechteck definiererw zuerst wieder links oben.dann rechts unten. 
Haben Sie keinen fehler bessnaen. erscheint nun Ihr E‘i Idteil an der 
neuen Ste I le > ents p rechend ei naePaßt. Die Funk t ion können Sie ab— 
brechen.indem Sie die -Taste drücken. 



i 



STRMP (Stempeln): 


Sie können sich mittels / R' . aefolat von einer Ziffer zwischen 1 und 
4, e i r.en B i l dausschni11 de f i n i e ren (i n be-a renzte r G röfle > ..den S i e be¬ 
liebig oft in Ihr Bild "stempeln" können.Die einmal gewählte G,rol>e 
ist dabei * konstant. Die Stamns 1....3 sind kleiner als stamp 4. Sie kön¬ 
nen auch nur entweder Stamp 1...3 oder Stamp 4 3leichzeitia 
verwenden.Die beiden IyPen löschen sich sonst aeaenseitia da ^ie den 
selben Speicherplatz belesen).Es erscheint zuerst ein neben .dem 

Cu rso r.De finie ren Sie nun die linke Obere und die rechte unte re Eck e 
des"Stamp.Sollte der Ausschnitt -zu aroß werden..ertönt ein Warnton. 
Andernfalls können Sie nun drauflosstempeln.Bei Jedem Knopfdruck wird 
an die Cursor Position die 3era.de definierte St am p "a©stempelt .Und 
das be1iebia oft. 


WoIlen Sie s p üter die sieiche Stam p v erwenden..können Sie dazu 
’H'’ e ins eben . oder Sie wählen (Stp) an. Danach die Hummer (1...4 
3eben .Wenn Sie nun wieder den Triaaer drücken.«erscheint die 
entsprechender Stelle im Bi Id.Sie brechen den Modus ab., indem 
ande re Funk t i on ( z. B. ' P ■' ) anwö.h l en. 


ein fach 
> ein- 
StamP an 
Sie eine 


Vorsicht! Die Siam&s 1 und 4 werden zerstört.-wenn Sie ein "Fi 11" 
durchführen-.Es aibt auch Probleme mit Stamp 2...4.wenn Sie einen 
eiaene n 2 e i c h e n s a t z v e r w e n d e n. 


TEXT = 


RflMbrandt ermöalicht es. Sch r i ft in verschiedenen Größen und Des i na ns 
auf das Bild zu brinaen.Geben Sie für die Text-Option '.- ‘ (Komma)ein. 
oder wählen Sie (Txt). Nun müssen b'ie mit einer Ziffer zwischen 1 und 
4 die Schrifthöhe festleaen.Beweaen Sie den Cursor (er ist Jetzt mit 
enem > T > markiert?) auf die aewünschte Stelle..drücken Sie den Tria- 
aer.und -aeben Sie Ihren Text ein.Die Einaa.be müssen Sie mit ESC , 
a b s c h 1. i e f? e n «Es e r t ö n t e i n T o n.. u n d b i e k ö n n e n w i e d e r d e n C u r s o r b e w e - 
aen.- 


WINDOW 


(Fenster) : 


Sie können Bildteile (Fenster) drehen.verschieben und mit Mustern 
bzw.Farben ausfü11en„Machen wir einiae ExPerimente.2eiehern Sie eine 
kleine Fi-aur mit mehreren Farben.Machen Sie von Ihrer Fiaur eine 
Kopie mittels de r STflMP—Funk tion.und verteilen Sie diese einia e 11 als- 
auf dem Bildschirm.Jetzt aeht's- los. 

Drücken Sie SHIFT-W.oder benutzen Sie <Wnd>.Heben dem Cursor er¬ 
scheint ein 'W'. "Klicken" Sie nun mit dem Joystick erst die obere 
linke.dann die untere rechte Ecke Ihres aewünschten Fensters an. 

Es erscheint folaendes Menü : 

% t :f: * # * * * * :f: 11 t 4 :f: :f: t * * :f: :* t * * * 

(W) WIPE - flusmalen ' 

(E) EXIT - Ende der Option 
(V) VFLIP - vertikal Wenden 
(H) HFLIP — hörizonta t We ni den 
(R) ROTflTE - Drehen 

(fl) FiHIMhTE - Beweau.na ' 

1 


Drück 


ie eine der anaeaebenen Tasten.Mit ’E' 1 landen Sie wieder im 






/ 


- *£:- 


Bild.-ohne etwas geändert zu. haben. 

• x . 

-WIPE : Ausmalen : 

a^aaaaaaaaaaaaaa. ^ ^ 

WiPe m3.lt Ihr Fenster mit der aktuellen Zeichen färbe Ihres Stiftes 
aus.Benutzen Sie es zusammen Mit HUNT * um selektiv Farben aus IhreM 
Bild zu entfernen,Sie können "dramatische“ Effekte erzielen..wenn Sie 
WIPE im Transparentmodus oder im Exor-Modus benutzen. 

"VFLIP -i vertikal Wendet»* 

A A A. AA A A. A A A A A A A A A A A A A A A 

VKLIP dreht Ihr Bild um die vertikale Achse in der Mitte des Fen¬ 
sters* - ' 


vorher 


nachhe r 


-HFLIP * horizontal Wenden- 

/♦. A A A A. A A. A A A A. A A A A A. A. A« A. A A. A. A A A« A. 

HFLIP dreht Ihr Bild um die horizontale Achse in der Mitte des 
Fensters : 


! vorher 


! nachher 


-ROTATE * Drehen* 

A. AA A A A AAA A. A. A A. A A. A. 

ROTATE dreht Ihr Bild um den Mittelpunkt des Fensters.Beachten Sie., 
daß es dabei zu Verzerrungen kommen kann,da die Pixel (besonders in 
Mode 1... 3> nicht quadratisch sind.Nachdem Sie R‘ drücken,erscheint 
ein Menü zur Einstei 1uns des Winkels.Mit ' t' und *+* können Sie den 
Winkel in S~Grad Schritten einstellen.Haben Sie den gewünschten Wert 
erreicht, drücken Sie 'START. Es dauert dann einen Moment. Mit ’ t ' können 
Sie die Funktion abbrechen.GefülIt Ihnen das Ergebnis nicht,können 
Sie immernoch ein UNDÜ veranlassen. 


U H D U (R u. c k g ä n g i 3 m a c h e n ) 


Das leistungsfähigste Kommando,das Sie haben,ist UHDO.Jedesmal wenn 
Sie eine Option wie BOX o.a. anwählen,wird eine Sicherheitskopie 
Ihres Bildes angelegt.Wenn Sie Ihr Bild nun restlos verunstalten, 
holt UMDu die Sicherheitsk.o p ie zurück • UHDO wählen Sie mit -'U’’ oder 
<Und> an.Es löscht aber immer nur die letzte Aktion. 


ZOOM < Ve r 3 röße ru.ng > : 


Um "Kleinarbeit"zu machen drücken Sie die 1 INVERS-Taste (ATARI-Taste). 
Das funktioniert aber nur in den beiden 4-Farb-Modi.Wenn Sie oben ge¬ 
rn a n n t e Ta s te ein zweites Ma1 d rücken, s e1an 3 en Sie in d i e no rma1en 
G r öße no rdnu n gen zu rück. 


/ 




- *6 - 


ANHANG _I % %t MGDULE 

Um das Prca ramm so flexibel wie möglich zu machen*sind einige Pro- 
sramme <Module> auf der Prosrammdiskette enthalten..die die Anwen- 
dun 3 von RAMbrandt unterstützen sollen.Es sind dies zum einen ein 
Farbdrucker-Modul und zweitens ein DOS-Modu1.Um eines dieser Moduls 
zu laden.-drücken Sie 'G' .Mit •'&•' erhalten v Sie dann ein Modu.le- 
Directory,mit '8'' bzw. ‘ r' wird das Entsprechende Modul geladen.Mit 
START gelangen Sie zurück zum Zeichenbildschirm. 

Perspetivisch sind weitere Disketten-Module voraesehen..die z.B. an- 
de re D ruck e r ansteue rn <z. ZT. nu r EPSON MX80.. C. ITÜH, OK I MATE 10 > , ode r 
mit denen man Zeichensätze erstellen kann. 


MODUL 0 ~ D ruck e runte rstützu.n a : 


Diese Modul ermöglicht die Erstellung von ; 

1. EPSON MX88 S/W-Drucken 

2. EPSON/C.ITOH Grauwert-Drucken 

. 3. OKI MATE IO Mehr farb-D racker. 

Geben oie nach dem La.den eine der o.a. Zittern ein-oder drucken Sie 
die/START-Taste.Im letzteren Fall aelanaen Sie zurück zum Bild. 

1. EPSON FAST DUMP: 

AAAAAAAAAAAAAAAAAA 

Diese Option erstellt S/W-Drucke im Fast-Modus.Ist kein Drucker an- 
•a es eh l os Sen.. 3 e L ans en S .i e zu rück zum E‘i 1 d. Den G ra f i k au.sd ruck k önnen 
Sie mit ■'*’ abbrechen. 

2. EPSON/C.ITOH SLOW DUMP: 

A A ,A A A A A A A A AA A A A A A A A A A A A AA 

Mit dieser Option können Sie Jeder Ihrer 4 Farben ein bestimmtes 
Druckmuster > und damit einen bestimmten Grauwert zuordnen.Der Aus¬ 
druck nimmt etwas mehr Zeit in Anspruch.Mit einem Drucket*put"fer geht 
es aIlerdinas wesen11 i.eh sehne11 er.Es werden .nur die 4—Farb—Modi 
unterstützt.In den anderen Modi werden .keine befriedigenden Er- 
•aebnisse erreicht. Wüh 1 en Sie mit •' 1 •’ bzw .* *2* Ihren Drucke r t y p <EP- 
SUN/C. ITOH). Es e rsche i nt e i n G raustu f enmenü. 0rdnen S i e w ede r I hre r 
Farben C0...3) eine der fünf Graustufen zu. 0 bedeutet Weift, 4 be¬ 

deutet Schwarz. 

Die Standarteinstellung ist= 

LüLuR 0 = Weiß ^ 

COL.OR 1= Hel l a rau. 

COLOR 2= Dunkel-arau 
COLÜR 3= Schwarz 

4 

Helligkeit und F a r b w e r t w e r de n zu s amm e n mit der Fa rbn umme r a na ezeia t. 
Geben Sie eine Zahl zwischen 0 und 4 entsprechend der gewünschten 
G raus t u f e .• ode r nu r RETURN fü r den Standa r twe r t e i n. D i e a ü 11 i g e n £ i n- 
Stellungen werden angezei at..und Sie werden nach weiteren Einstel¬ 
lungen gefragt.Setzen Sie diese Eingaben wie gehabt fort..bis alle 
Farben die gewünschten Werte haben. > 'i t startet den Ausdruck,. mit *%* 
wird der Druck abgebrochen und Sie gelangen zurück zum Bild. Beachten 
8ie'..daß der Bildschirm während des Ausdruckens dunkelgetastet wird.« 
um die Geschwindigkeit zu-erhöhen. 

3. FARBDRUCK: . * ' 





- 

t * 


A A A A A A A A A A 


03 .«. Farbdruck-Modu 1 wirkt ziehmtich verfo.Isehend und ist auch reich- 
flieh langsam«Für ein Bild werden etwa 20 Minuten benoti g t • D i s p l ay — 
List-Interrupts werden durch das Modul erkannt und verarbeitet.Da¬ 
durch können bis zu 46 Farbmuster auf einem Bild verwendet werden.Di t- 
Anzahl der wög liehen Farbmuster ist riesle. Als erstes werden Sie nach 
der Bildbreite gefräst.Für Modus 0- und 4 sollten Sie die srötfte 
Breite nehmen, für Modi diesen die geringste (di? horizontale 

Auflösung ist zu grob)■ftnschliefend erscheint für Sie ein wunder 

schönes Menü. , . \ . . . . 

Bevor die Verwendung diese.Menü besprochen werden soll.,einige teenn. 
Details über die Bi Idverarbeituna. Jedes Pixel (Punkt ' 1 des Bildes wird 
durch 4 Druckpunkte erzeugt. s 

So sind £ie angeordnet 1 \ ' 

. cl c3 

i c2 c4 

c 1 ...c-4 ist jeweils mit einer der UKIMATE—Einzelfärben belegt : 

0 - Weif ' 

1 - Gelb ‘ ; 

2 - Rot 

3 - Orange 

4 - Blau .. • 8 

5 - Grün 

6 - — Purpur » 

7 - Schwarz 

Wollen Sie. z.B. ein helles Blausrün erzeugen,belegen Sie die Druck¬ 
punkte so : 

04 y 


Ein einfaches Rot sieht dann so aus : 


Das Fa.rbmenü besteht aus mehreren Zei len. Jede zeile für eine urig i 
nalfärbe.Wenn Sie mehr als 23 Farben definieren wo1 len,erscheint das 
Menü für weitere Farben erneut,nachdem Sie das erste "Formular" aus- 
gefüllt haben. 

Auf der Kopfzeile steht- 

T LEFT Ei T RIGHT B / > 

0 0 0 0 

T bedeutet TOP (Oben) und B BOT TOM (Unten).Von links nach' rechts re¬ 
präsentieren die angegebenen Werte die Punkte cl...c4.Mit den Tasten 
■ 0bis ' ?•' und den Cursortasten können Sie die gewünschten Bele¬ 
gungen für jede, Farbe eintragen.Wenn Sie fertig sind,drücken sie 
STfipf.Es folgt eine Aufforderuns,den Drucker bereit zu machen.Ober¬ 
prüfen Sie den Drucker und drücken Sie RETURN.Der Bildschirm wifd ab— 
geschaltet,der Ausdruck beginnt.Mit *V "brechen Sie ihn ab.Sie ge¬ 
langen dann wieder zum Ze>ichenbiIdschi rm. 


MODUL 1 - DOS Hilfsmittel 


Das Modul ermöglicht das Laden und Speichern von Bildern in verschie 
denen bekannten Formaten. 

Anmerkung ; Sie müssen stets Diskettenstation #1 verwenden! • 

Nach dem Laden des Moduls 1 erscheint folgendes Menu : 



•• . - : > : 

. • ' • i. 


- 'f# - 


* 1 - SflVE 

2 - LOAD 

3 - DIR 

. 

Unt das Direotors e i ner_D03--DiSke tte angezeigt zu- bekommen,müssen Sie 

-fi??"' t -* 9en ’ 6xe • 3ber vorher die richtige Diskette ein,sonst 
kommt HuII heraus. i 

Wenn Sie eine Datei SpeichernxLaden wollen drücken Sie entsprechest 

. °- J - r •^■-hun müssen Sie den Dateinamen <im Stand*rt-ÖOS-Förmaf'< 

e i mebe n : * , - 

FILENAME.EXT 

.Verwenden Sie max. 8 Buchstaben für EILEN AME, und 3 für EXT.Die Angabe 
.D : ist nicht davorzusetzen.MiIdcarts <?/#> werden nicht verarbeitet? 
Nach .dem obligatorischen RETURN erscheint ein zweites Menü,es 
denn,oie haben einen Fehler gemacht/und die angegebene Datei k 3Ym 
nicht eröffnet.werden.In diesem Falle ertönt ein Warnton und eine 
Fehlernummer wird angezeigt.Das zweite Menü zeigt Ihnen die möglichen 
Formate <rn - 

i - MICRO 
.2 - KOALA 

3 - RRMDOS 

4 ~ FONTS 

5 - USER 

6 - EXIT ’ 

r?t T eTODT ; J t, f f D ,r ?a r M-? i 5 2UM * rsten zurück.Von dort gelangen Sie 
mi.. , ir-, i zum Bi .d. Mit /Jen anderen fünf Nummern“ i^Trc-i chen Sie- fol¬ 
gendes- - ~ ■ 

V i 

1. MICRO: ■ v 

A A A X«. A ,rt, , 

Das ist das Format von Micronainter-Dateien und Movimaker-Hintergrund 
Date i . v'e kwender. S i e am Besten den Extender •*. MIC ' fü r Mi crona i nter- 
l- 3 . t• •=* i »=• 11 u nd u bKG f u. r Mov i r»i. 3 .k 6 * r—D .9. t«-• i »$* ri * 8 o k o n ti 6 -in S i & s i p 9 1 ■=• j r*h di — 
rekt verwenden. 

Die DLI's werden nicht mit gespeichert. , 

2. KOALA : 

. /•. A A A A A A A „ ’ 

Das i st das korn'p r i m ie rte Bild format vom Koa 1 a-M i croi 11 u.st rato r. Es 
dauef t zwar bis zu einer Mi nute,um ein Bild zuladen bzw. zu 
speichern,dafür passen mehr Bilder auf eine Diskette.Verwenden Sie 
für diese Bilddateien am Besten '.PIC' als,Extender.Die DLI's "werden 
in diesem Format- nicht gesavet. 


3.RRMDOS- 

A .«**, j\ A A'A jr K 


Jas RRMDOo-Format ist identisch zum Koala,es werden an die Datei Lp- 
doch noch vier Sektoren angehängt,die Informationen über Animation. 
Farben und DLI's enthalten.Dadurch erhalten Sie DOS-kompatible Da¬ 
teien, d i t- p äm11 j. che Date n, e i. nes n o rma l e n RRMb randtß i 1 des entha 11en. 
yie sollten für diese Dateien die Extender ' .RMO' bis J .RM4' verwen- 
den.Dabei , beziehen sich die Ziffern auf den verwendeten 
RAMbrandt-Gra 1 1 k mode. 


4 * F U N T b ( 2 €• i c h & r* s n t z e*) : 

A A X*. X*. A A A X*. X«, A X*. A A X*. A A X*. x* A A X- 


Damit können Sie standartmäßige 3-Sektor Zeichensatzdateien ladenx 
speichern,die Sie dann^als Muster oder Schriftzeichen benutzen ' kön¬ 
nen. verwenden Sie t«r diese Dateien den Extender •'. FNT•’. 
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türlieh .auch erst noch weitere Laide/Speicher-flktivitäteirt aus führen. 

Seien Sie vorsichtig f Versuchen Sie z.B. einen Font als Bilddatei zu 
laden.-dürfte das Programm einige Schwierigkeiten bekommen. Das 
verwendete Forth-DOS ist zwar langsamer als das normale DOS.-es’ ist 
aber mit 3 Kbyte wesentlich kompakter. 

Fol sende Fehlernummern existieren:- 

ntnttnntututunttutntntt 

1. ßad name (Name unko-rrekt) - 

2. Bad d i sk < Fa l sehe Lau. fwe r.k mumme r > 

3. Bad f ree space ma p < F rei1iste fehlerha ft > 

4. Bad file extender (Extender falsch) 

5. Directory fu11 <Directory vo11> 

S.Disk tu 11 (Diskette 'vo11 > 

7. Rmbisu.ou.s name (Name doppelt^ 

8. File does not exist (Datei nicht vorhanden) 
f0.End of File (EOF e rreicht) 

13. W r i te p rotec ted ( Sch re i hg eschützt > 

MODUL 2 lS~stu.fi aer GTIfl Druck : 

S, 

Dieses Modul enthält eine' Routine zum Ausdruck eines 16~stu.fi 3en 
Dumps auf einem EPSON oder PRONRITER.Man kann damit Bi 1dschirmaus~ 
drucke der (GTIfl) Modi 1 bis 3 erzeugen.Die Graustufen sind festge¬ 
legt. Farbe 0' ist -jeweils die dunkelste (Schwarz).-Farbe 15 (Modi 1/3) 
bzw.8 (Mode 2) ist die hellste (Weiß).Da Sie diese Werte wie gesagt 
nicht ändern können.-müssen Sie Ihre Bildfarben entsprechend den Er¬ 
fordernissen a,npassen. In den Modi 0 und 4 läßt sich das. Modul nicht 
anwenden. j ^ 

Hinweis 1 Im Modus 2 ist manchmal feine negative Darstellung wünschens¬ 
werter. Gehen Sie dabei folgendermaßen vor ; - Laden Sie zuerst das Mo¬ 
dus—2—Bild im Mode 1. Drücken Sie dann sHIFL-W.-um die Window—Option 
einzuste11en.ftnschließend d rück en S1e SHIFT-X (ste111 die Exo r-0Ption 
ein) und wählen Sie Farbe 15 aus. 

Mit SPfl.CE und 3HIFT-B blenden Sie Färbleiste und Kommandozeilen' aus. 
Nun definieren Sie ein Fenster.-das den gesamten Bildschirm einnimmt. 
Dazu drücken Sie ganz links oben und rechts unten in der Ecke den 
Triggerknopf. 

Wenn Sie nun noch 'W' (wipe) drücken.-ist Ihr Negativ fertig.. 
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ORGANISATION DER BILDDATEIEN 


RAMforandt benutzt eine- einfache Sek torspei che rtechnik ..welche durch 
das eingebaute ATARI-DOS.*auf welches das vorliegende va.lFORTH-Pro~ 
fr&tm zu 3 reift , realisiert wird.Wenn n die Bitdnummer ■ <n~0...9> i st, 
dann besinnt das Bild n auf dem Sektor 64Tn+1 (Sekornummern von 
1... üzü). Die 1 ersten So Sektoren enthalten die kompletten Bildschirm- 
Bytes des Bildes.In einem 192-Zeilen Mode (1...4) werden alle 60 Sek¬ 
toren (7680 Bytes) verarbeitet. 

Im 96-Zeilen Modus (0) werden nur di .k ersten 30 Sektoren (3840 Bytes) 
verarbeitet.Die BiIdschirminformationen sind so abaeleat.. daß die 
ersten 40 Bytes 8ild.ze.ile Fdie nächsten 40 Bytes Bildzeile 2 usw. 
bi Iden., bis Zeile 96 bzw.192 erreicht wird.Der 61.Sektor enthält nur 9 
By te.. d i e' d i e We rte de r Fä rb rea i st e r (704.. .712) ana eben. 

Display List Interrupt Tabellen enthalten die Sektoren 62 bis 64.Die 
Informationen sind in drei 128 Byte-Blocks a»geordnet.Der erste ent- 
hä. 11 d i e j en i a en Bi l dze i 1 en.. i n denen e i n DL I au ft. r i 11. 

Ein 0--Byte bedeutet dabei "kein DLI" und sollte ignoriert werden.Der 
nächste Block enthält die Tabelle der Farbreaister..die geändert 
werden sollen.Sie wird während des Interrupts durch VCOIJNT (ein Hard- 
wa re rea i st-e r.. das d i e ak tue H a eze i ebnete Ze i 1 e enthä 11. fld resse i st 
TD40B) indiziert. Ebenso die Tabelle im dritten Block .-die die neuen 
Farbwerte für die entsprechenden Farbreaister enthält. 
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LADEN VON BILDERN DURCH ANDERE PROGRAMME 


Die Benutzung der Bitder in eigenen FÜRTH—Proarammen bereitet keiner¬ 
lei Probleme.Brinaen Sie einfach die Bildnummer und die Grafikmode- 
Nummer auf den Stack..und rufen Sie LÖADPIC.Das Programm bleibt dann 
in einer Warteschleife bis eine Consol-Taste gedrückt wird.Die Bilder 
sind unter Nutzung der gewöhnlichen FÖRTH Sektororganisation aesneM 
che rt - .-Kopieren Sie das Bild' einfach auf Ihre Anwenderdiskette und än¬ 
dern Sie die Variable BECPTR in LOADPIC so > daß sie auf den ersten 
Sektor des Bildes zeigt.Um den.Rest brauchen Sie sich nicht mehr küm¬ 
mern. • , 
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4 


- Z'T 


als normales DOS-Fi 1 e laden.In .einiaen fit ar i -*Maa az J «er» wurden .schon 
' Konve r t i e runs s d ros ramme ve rö f fent 1. i cht. 

Im BRSIC-L.istin-3 ist der Startsektor eines Bildes b4tn+2 (Sektomum¬ 
me rn von @ bis ?19>,während im FORTH-Ustins der Startsektor S4*n+1 

ist (Sektornummern von 1... 7.20), • , 

* 

Die fissembterroutine im BRSIC-Prosramm ist voll verschieblich und 
Ttu.tzt nur die Zeropaa^fldressen 205 ... 20S. 


Die Display List Interrupt-Routine können Sie sich an sehen > indem Sie 
'den Code in den Zeilen 10014...10015 reassemblieren. 

X 091287 rv > 







